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もの。２進数一桁である 0 と 1 で表現され、先も述べた通り現在のコ
ンピューターはこの 2 つの信号によって音声や画像等を表現している








































ルが 8ビット 3原色の 24ビットで構成されている
ため、図 2の写真ではには 30,000ピクセル 24ビッ











































































































図 9 a:ジャギーの残る線 b:アンチエイリアス処理をした線
図 10 a:グラデーション b:ディザ処理によるグラデーション
ると、常に編集をした結果を見ながら描画のできる
ペイントツールが使われるようになった。例えばマ




















































































































による I/O Brush6) 7)では、カメラを備えた筆型デバ
イスからの入力画像をテクスチャとして使うことに
よって、カメラとペイントソフ トの融合を実現し










































































































































































































































































































































































































































29Frame Per Sec : 一秒間に描画する回数を指す



































































1.0, 0.0, 0.0, 1.0,
1.0, 0.0, 0.0, 1.0,
1.0, 0.0, 0.0, 1.0,
1.0, 0.0, 0.0, 1.0,
};
GLuint vbo_vertices = 0;












































Processingを使用したサンプルでは 203 = 8000ドッ
トの段階で 30FPSを下回っているのに対し、C言語




























































































































図 43 a:ペンツール　 b:エアブラシツール
る。1003ドットで描画とソートの処理を同時に行う



















































































































































































































































54では x:0,y:0,z:0をメモリ位置 (以後 indexと呼ぶ)
の 0番目とし、5番目まで行くとY座標が 1段進み











































8003dots 4bytes = 2048; 000; 000bytesとなり、1
ファイルで約 2GBのディスク容量を使用してしま
う。そこで、シンプルで可逆性があることから圧縮
















































































































スは 1968年に Ivan Sutherlandによって開発され 26)、
以後その有効性や用途について様々な研究が行われ
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